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Abstract 
 
Konsumtivisme yang menurut Featherstone, Mike ( 2007 ) adalah faham untuk hidup 
konsumtif, sehingga  orang dikatakan tidak lagi mempertimbangkan fungsi  atau kegunaan 
ketika membeli barang melainkan mempertimbangkan prestise yang melekat pada  barang 
tersebut atau konsumsi yang berlebihan akibat dari pengaruh media massa baik media cetak 
maupun media elektronik yang kemudian istilah  tersebut berubah bentuk menjadi 
konsumerisme. Sehingga dapat dikatakan bahwa konsumerisme adalah suatu faham atau 
ideologi yang menjadikan seseorang atau kelompok melakukan proses konsumsi secara 
berlebihan yang dilakukan secara berkelanjutan. Sifat konsumtif yang ditimbulkan akan 
menjadikan manusia menjadi lebih boros dalam kehidupannya. 
 
Kata Kunci : Kosumerisme, Gadget Smartphone, Pelajar 
 
PENDAHULUAN 
Dunia berkembang secara dinamis, 
terus berubah tanpa ada yang bisa 
mengontrol gerak lajunya. Perkembangan 
yang dimaksud kini  telah memasuki era di 
mana dunia terasa menjadi semakin kecil, 
dunia menjadi sebuah desa global, di mana 
segala macam informasi, modal, dan 
kebudayaan bergerak secara cepat, tanpa 
halangan batas-batas kedaulatan. Kemajuan 
tersebut dinamakan sebagai globalisasi. Di 
era globalisasi yang ditandai dengan adanya 
Triple T yaitu perkembangan Teknologi 
informasi dan komunikasi, Transportasi 
serta Tourisme  mengakibatkan terciptanya 
suatu budaya baru yaitu budaya 
konsumerisme  dalam berbagai bentuk.  
Konsumtivisme yang menurut 
Featherstone, Mike ( 2007 ) adalah faham 
untuk hidup konsumtif, sehingga  orang 
dikatakan tidak lagi mempertimbangkan 
fungsi  atau kegunaan ketika membeli 
barang melainkan mempertimbangkan 
prestise yang melekat pada  barang tersebut 
atau konsumsi yang berlebihan akibat dari 
pengaruh media massa baik media cetak 
maupun media elektronik yang kemudian 
istilah  tersebut berubah bentuk menjadi 
konsumerisme.  
Sehingga dapat dikatakan bahwa 
konsumerisme adalah suatu faham atau 
ideologi yang menjadikan seseorang atau 
kelompok melakukan proses konsumsi 
secara berlebihan yang dilakukan secara 
berkelanjutan. Sifat konsumtif yang 
ditimbulkan akan menjadikan manusia 
menjadi lebih boros dalam kehidupannya. 
Dahulu kita ditekankan oleh 
pemerintah untuk melaksanakan pola hidup 
sederhana namun sekarang hal itu menjadi 
suatu hal yang paradoks. Di satu sisi 
masyarakat dihimbau untuk mengikuti pola 
hidup sederhana, namun disisi lain 
masyarakat banyak dipengaruhi oleh 
budaya  konsumerisme dimana masyarakat 
cenderung ingin memenuhi kebutuhan 
semu yang  mestinya tidak diperlukan. Hal 
ini adalah bukan saja karena 
faktor  struktural namun juga lebih 
diakibatkan  oleh faktor globalisasi 
ekonomi. Globalisasi ekonomi ini pada 
kenyataannya merupakan istilah lain dari 
ekonomi pasar bebas ataupun kapitalisme 
global. 
Seiring dengan proses 
pembangunan dan modernisasi di Indonesia 
yang memanfaatkan teknologi modern, 
terjadilah  konsumerisme besar-besaran 
dalam penggunaan ponsel pintar serba bisa 
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atau lebih kita kenal sebagai smartphone. 
Produsen smartphone saat ini bersaing 
menghasilkan benda yang memiliki 
segmentasi kelas, mereka berlomba-lomba 
dalam menciptakan ponsel tercanggih 
dengan fitur-fitur hebat, dan tentunya 
berlomba-lomba agar produknya dapat 
diminati oleh orang banyak. 
Setelah kalangan pebisnis, Pelajar 
adalah salah satu pengguna besar 
smartphone di Indonesia  hal ini dibuktikan 
dalam sebuah tayangan  di stasiun televisi 
swasta.  Ada beberapa alasan perilaku 
konsumtif lebih mudah  masuk ke dalam 
diri  pelajar, salah satunya karena secara 
psikologis mereka masih berada dalam 
proses mencari jati diri dan sangat sensitif 
terhadap pengaruh luar. Dimana para 
pelajar  merupakan remaja yang penuh 
gejolak emosi  sehingga mudah terkena 
pengaruh lingkungan. Hasil penelitian yang 
dilakukan oleh Reynold menyatakan 
remaja usia 16 s/d 18 tahun menghabiskan 
uangnya lebih banyak untuk keperluan 
menunjang penampilan diri. Remaja ingin 
dianggap keberadaannya dan diakui 
eksistensinya oleh lingkungan dengan 
berusaha menjadi lingkungan tersebut. 
Kebutuhan untuk diterima dan menjadi 
sama dengan orang lain yang sebaya itu 
menyebabkan remaja untuk mengikuti 
berbagai atribut yang sedang popular saat 
ini. 20 tahun yang lalu, pelajar  Indonesia 
tak menghadapi masalah seperti itu. sebab, 
saat itu instrumen yang mendukung 
munculnya gaya hidup konsumtif tidak 
banyak. 
Menghadapi situasi ini, ada 
beberapa solusi yang kiranya dapat 
menghambat laju pertumbuhan 
penggunaan smartphone di Indonesia, 
terutama untuk kalangan pelajar. Salah satu 
langkah tepat yang dapat diambil untuk 
meminimalisir hal tersebut adalah berusaha 
untuk tidak terlalu mengikuti ego dan 
keinginan yang berlebih, mencoba untuk 
merubah mainset bahwa tidak memiliki 
smartphone itu bukan merupakan hal yang 
buruk dan memalukan,  selain itu peran 
orangtua sangat dibutuhkan karena besar 
tidaknya biaya yang orangtua beri akan 
berpengaruh sekali terhadap keinginan 
anaknya untuk membeli sebuah 
smartphone. 
 
LANDASAN TEORI 
 
1.1. Globalisasi 
Menurut asal katanya, kata 
“Globalisasi” diambil dari kata global, yang 
maknanya ialah universal. Globalisasi 
adalah proses penyebaran unsur-unsur baru 
khususnya yang menyangkut informasi 
secara mendunia melalui media cetak 
maupun elektronik. 
        Kata globalisasi mempunyai hubungan 
yang erat dengan istilah kapitalisme global 
atau ekonomi pasar bebas, globalisasi 
kebudayaan, pascamodernisme dan 
pascamodernitas. Istilah-istilah ini 
mempunyai arti atau merepresentasikan 
realitas yang saling berkaitan. 
Mendefinisikan istilah  ini secara 
mendasar bukan hal yang mudah. Hal itu 
terjadi karena banyaknya bidang kehidupan 
yang mengalami proses ini. Bidang-bidang 
itu antara lain, kebudayaan, ekonomi-
kapitalisme global, politik, komunikasi 
multimedia, dan lain sebagainya. Definisi 
yang paling sederhana dan singkat 
mengenai globalisasi pernah dikemukakan 
oleh Etienne Perrot yang memahaminya 
sebagai hasil penggabungan atau akumulasi 
antara internasionalisasi dan homogenisasi 
(Perrot dalam Concilium 2001/5: 17). 
(Menurut Edison A. Jamli.2005). 
Globalisasi pada hakikatnya adalah suatu 
proses dari gagasan yang dimunculkan, 
kemudian ditawarkan untuk diikuti oleh 
bangsa lain yang akhirnya sampai pada 
suatu titik kesepakatan bersama dan 
menjadi pedoman bersama bagi bangsa-
bangsa di seluruh dunia. Selain itu, terdapat 
beberapa pengertian lain globalisasi, 
diantaranya adalah : 
1. Globalisasi adalah sebuah perubahan 
sosial berupa bertambahnya keterkaitan 
diantara elemen-elemen yang terjadi 
akibat perkembangan teknologi di 
bidang transportasi dan komunikasi 
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yang memfasilitasi pertukaran budaya 
dan ekonomi internasional 
2.  Globalisasi juga bisa diartikan proses 
dimana berbagai peristiwa, keputusan 
dan kegiatan di belahan dunia yang satu 
dapat membawa konsekuensi penting 
bagi berbagai individu dan masyarakat 
di belahan dunia yang lain. 
3. Globalisasi juga berarti meningkatnya 
saling keterkaitan antara berbagai 
belahan dunia melalui terciptanya proses 
ekonomi, lingkungan, politik dan 
pertukaran kebudayaan. 
Jadi globalisasi mencakup semua 
bidang seperti proses perubahan sosial, 
arus informasi, aliran barang, jasa dan 
uang serta pertukaran budaya. 
Globalisasi juga bisa dipahami 
dari konsep time-space distinction. 
Pemikiran Anthony Giddens kiranya 
berada dalam hal ini. Kata globalisasi 
tidak hanya menyangkut masalah 
ekonomi tetapi juga menyangkut 
informasi dan transportasi.  Globalisasi 
itu  merupakan suatu kondisi di mana tak 
satupun informasi yang dapat ditutup-
tutupi, semua transparan. Akibatnya, 
pola hubungan manusia menjadi 
semakin luas, bukan saja pribadi dengan 
pribadi, melainkan juga semakin 
terbukanya komunikasi yang simultan, 
mengglobal sehingga dunia menjadi— 
meminjam istilah Marshall McLuhan—
‘desa  besar’ atau global village.    
Hampir semua hal di dunia ini 
mempunyai dua sisi yang selalu hadir 
bersama, yakni sisi negatif dan sisi 
positif. Demikian pula dengan 
globalisasi. Secara positif, globalisasi 
telah membantu manusia untuk dapat 
berkomunikasi secara lebih cepat 
dengan jangkauan yang luas. Berbagai  
kemudahan yang ditawarkan oleh 
teknologi informasi, komunikasi dan 
transportasi yang canggih tidak bisa ada 
tanpa pengaruh globalisasi. Demikian 
pula terhadap perkembangan sains dan 
teknologi dewasa ini yang semakin 
mempermudah  segala pekerjaan 
manusia (Sobrino & Wilfred dalam 
Concilium 2011/5: 11). Dalam era 
teknologi yang serba canggih ini, 
berbagai pekerjaan berat, berbahaya dan 
rumit yang seharusnya dikerjakan 
manusia bisa diwakilkan pada jasa baik 
mesin-mesin berteknologi tinggi. Berkat 
adanya globalisasi tadi.  
 
2. Konsumerisme dan Konsumtivisme 
 
2.1. Isitilah Konsumerisme dan 
Konsumtivisme 
Pemaknaan istilah konsumtivisme 
dan konsumerisme jelas berbeda, sama hal 
orang menilai apa itu emas dan kuningan, 
tetapi kerap kali konsumtivisme di-sama-
arti-kan dengan konsumerisme. Kedua 
istilah tersebut adalah dua hal yang berbeda 
maknanya. Dari kedua arti kata-kata 
tersebut jelas bahwa konsumerisme justru 
yang harus digalakkan dan konsumtivisme 
yang harus dijauhi. 
Konsumtivisme merupakan 
paham untuk hidup secara konsumtif, 
sehingga orang yang konsumtif dapat 
dikatakan tidak lagi mempertimbangkan 
fungsi atau kegunaan ketika membeli 
barang melainkan mempertimbangkan 
prestise yang melekat pada barang tersebut. 
Oleh karena itu, arti kata konsumtif 
(consumtive) adalah boros atau perilaku 
yang boros, yang mengonsumsi barang atau 
jasa secara berlebihan. Dalam artian luas 
konsumtif adalah perilaku berkonsumsi 
yang boros dan berlebihan, yang lebih 
mendahulukan keinginan daripada 
kebutuhan, serta tidak ada skala prioritas 
atau juga dapat diartikan sebagai gaya 
hidup yang bermewah-mewah. 
Sedangkan konsumerisme itu 
sendiri merupakan gerakan konsumen 
(consumer movement) yang 
mempertanyakan kembali dampak-dampak 
aktivitas pasar bagi konsumen (akhir).  
Dalam pengertian lebih luas, istilah 
konsumerisme, dapat diartikan sebagai 
gerakan yang memperjuangkan kedudukan 
yang seimbang antara konsumen, pelaku 
usaha dan negara dan gerakan tidak sekadar 
hanya melingkupi isu kehidupan sehari-hari 
mengenai produk harga naik atau kualitas 
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buruk, termasuk hak asasi manusia berikut 
dampaknya bagi konsumer. 
Dalam kamus bahasa Inggris-
Indonesia kontemporer (Peter Salim, 1996), 
arti konsumerisme (consumerism) adalah 
cara melindungi publik dengan 
memberitahukan kepada mereka tentang 
barang-barang yang berkualitas buruk, 
tidak aman dipakai dan sebagainya. Selain 
itu, arti kata ini adalah pemakaian barang 
dan jasa.  
Bila kita telesuri makna kata 
konsumtivisme maupun konsumerisme 
bukan sesuatu hal yang baru. Sebab pada 
dasarnya -isme yang satu ini ternyata sudah 
lama ada dan sejak awal telah mengakar 
kuat di dalam kemanusiaan kita (our 
humanity). Hal ini bisa kita lihat dari pola 
hidup manusia yang paling primitif hingga 
yang paling mutakhir di jaman modern ini. 
Tendensi yang ada dalam diri manusia 
untuk selalu tak pernah puas (never-ending-
discontentment) ”mau ini-mau itu” dengan 
hal-hal yang telah mereka miliki, ditambah 
dengan dorongan kuat ambisi pribadi dan 
semangat kompetisi untuk mencapai 
sesuatu yang lebih membuat pola hidup 
konsumerisme semakin subur dan 
berkembang sangat   cepat. 
 
2.2.  Masyarakat Konsumer 
Dalam masyarakat konsumer sebuah  
hasrat muncul lewat ide-ide yang terbentuk  
melalui proses sosial. Baudrillard misalnya 
melihat bahwa struktur nilai yang tercipta 
secara diskursif menentukan kehadiran 
hasrat. Struktur nilai dalam realitas 
masyarakat konsumer ini menurutnya tidak 
lagi menciptakan materi sebagai objek 
eksternal, produksi menciptakan materi 
sebagai kode-kode yang menstimulasi 
kebutuhan atau hasrat sebagai objek 
internal konsumsi.  
Dalam nalar Freudian hasrat untuk 
mengonsumsi secara mendasar adalah 
sesuatu yang bersifat instingtual. Ia berada 
dalam fase pertama perkembangan struktur 
psikis manusia: yaitu id. Pada fase id ini 
semua tindakan mengacu atau didasari oleh 
prinsip kesenangan-kesenangan yang 
bersifat spontan. Mengonsumsi pada 
awalnya terkait dengan tindakan 
menggapai kepuasan secara irasional, 
spontan dan temporal - fase id struktur 
psikis manusia. 
Haruki Murakami seorang penulis 
Jepang yang paling berhasil menangkap 
kombinasi unik antara konsumerisme yang 
akut sekaligus kekosongan spiritual yang 
telah menjadi karakteristik kehidupan 
masyarakat Jepang selama 25 tahun 
terakhir. Murakami muda hidup 
sebagaimana kaum muda Jepang lainnya 
yang tergila-gila dengan kebudayaan Barat. 
Pada akhir tahun 1970-an, ia menerbitkan 
beberapa novelnya, seperti Pinball 1973 
dan Norwegian Wood. Novel-novelnya 
memperingatkan pembacanya akan bahaya 
hidup di masa kapitalisme terkini, seperti 
serangan informasi yang bertubi-tubi, tidak 
adanya relevansi antara nilai-nilai 
kemanusiaan dan spriritualitas di dunia 
yang didominasi oleh logika tidak humanis 
kapitalisme postindustrial, dan hilangnya 
kontak dengan keberadaan manusia lain. 
Masyarakat konsumer disebut Jean 
Braudillard dengan masyarakat kapitalis 
mutakhir (Jean Braudillard, 2005) dan 
Adorno dengan “masyarakat komoditas” 
(commodity society). Adorno 
mengemukakan empat aksioma penting 
yang menandai “masyarakat  komoditas” 
atau ”masyarakat konsumer”.  Empat 
aksioma tersebut adalah ; Pertama, 
masyarakat yang di dalamnya berlangsung 
produksi barang-barang, bukan terutama 
bagi pemuasan keinginan dan kebutuhan 
manusia, tetapi demi profit dan keuntungan. 
Kedua, dalam masyarakat komoditas, 
muncul kecenderungan umum ke arah 
konsentrasi kapital yang massif dan luar 
biasa yang memungkinkan penyelubungan 
operasi pasar bebas demi keuntungan 
produksi massa yang dimonopoli dari 
barang-barang yang distandarisasi. 
Kecenderungan ini akan benar-benar 
terjadi, terutama terhadap industri 
komunikasi. Ketiga, hal yang lebih sulit 
dihadapi oleh masyarakat kontemporer 
adalah meningkatnya tuntutan terus 
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menerus, sebagai kecenderungan dari 
kelompok yang lebih kuat untuk 
memelihara, melalui semua sarana yang 
tersedia, kondisi-kondisi relasi kekuasaan 
dan kekayaan yang ada dalam menghadapi 
ancaman-ancaman yang sebenarnya 
mereka sebarkan sendiri. Dan keempat, 
karena dalam masyarakat kita kekuatan-
kekuatan produksi sudah sangat maju, dan 
pada saat yang sama, hubungan-hubungan 
produksi terus membelenggu kekuatan-
kekuatan produksi yang ada, hal ini 
membuat masyarakat komoditas “sarat 
dengan antagonisme” (full of antagonism). 
Antagonisme ini tentu saja tidak terbatas 
pada “wilayah ekonomi” (economic 
sphere) tetapi juga ke “wilayah budaya” 
(cultural sphere). 
Dalam masyarakat komoditas atau 
konsumer terdapat suatu proses adopsi cara 
belajar menuju aktivitas konsumsi dan 
pengembangan suatu gaya hidup 
(Feathersone, 2005). Pembelajaran ini 
dilakukan melalui majalah, koran, buku, 
televisi, dan radio, yang banyak 
menekankan peningkatan diri, 
pengembangan diri, transformasi personal, 
bagaimana mengelola kepemilikan, 
hubungan dan ambisi, serta bagaimana 
membangun gaya hidup. 
Budaya konsumerisme terutama 
muncul setelah masa industrialisasi ketika 
barang-barang mulai diproduksi secara 
massal sehingga membutuhkan konsumen 
lebih luas. Media dalam hal ini menempati 
posisi strategis sekaligus menentukan; yaitu 
sebagai medium yang menjembatani 
produsen dengan masyarakat sebagai calon 
konsumen. 
Masalah ini dikaji secara reflektif-
akademik oleh seorang cendikiawan 
Prancis terkemuka, Jean Baudrillard. 
Secara umum, menurutnya, media berperan 
sebagai agen yang menyebar imaji-imaji 
kepada khalayak luas. Keputusan setiap 
orang untuk membeli atau tidak, benar-
benar dipengaruhi oleh kekuatan imaji 
tersebut. Jadi motivasi untuk membeli tidak 
lagi berangkat dari dalam diri seseorang 
berdasarkan kebutuhannya yang riil, namun 
lebih karena adanya otoritas lain di luar 
dirinya yang "memaksa" untuk membeli. 
Hasrat belanja masyarakat merupakan hasil 
konstruksi yang disengaja. Jauh hari 
sebelum hari-hari besar itu, media terutama 
televisi telah memoles-moles dirinya untuk 
bersiap bergumul ke dalam kancah 
persaingan merebut hati para pemirsa. 
Berbagai program, dari mulai sinetron, 
kuis, sandiwara komedi, sampai musik, 
disediakan sebagai persembahan spesial 
untuk menyambut hari spesial. Semakin 
cantik acara yang disajikan akan semakin 
mengundang banyak penonton. 
Selanjutnya, rating-pun tinggi sehingga 
merangsang kalangan produsen untuk 
memasang iklan. Iklan merupakan proses 
persuasi yang sangat efektif dalam 
memengaruhi keputusan masyarakat dalam 
mengonsumsi. 
 
Kapitalisme 
Kapitalisme adalah sistem perekonomian 
yang menekankan peran kapital (modal), 
yakni kekayaan dalam segala jenisnya, 
termasuk barang-barang yang digunakan 
dalam produksi barang lainnya (Bagus, 
1996). Ebenstein (1990) menyebut 
kapitalisme sebagai sistem sosial yang 
menyeluruh, lebih dari sekedar sistem 
perekonomian. Ia mengaitkan 
perkembangan kapitalisme sebagai bagian 
dari gerakan individualisme. Sedangkan 
Hayek (1978) memandang kapitalisme 
sebagai perwujudan liberalisme dalam 
ekonomi. 
Menurut Ayn Rand (1970), 
kapitalisme adalah "a social system based 
on the recognition of individual rights, 
including property rights, in which all 
property is privately owned". (Suatu sistem 
sosial yang berbasiskan pada pengakuan 
atas hak-hak individu, termasuk hak milik 
di mana semua pemilikan adalah milik 
privat). 
Heilbroner (1991) secara dinamis 
menyebut kapitalisme sebagai formasi 
sosial yang memiliki hakekat tertentu dan 
logika yang historis-unik. Logika formasi 
sosial yang dimaksud mengacu pada 
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gerakan-gerakan dan perubahan-perubahan 
dalam proses-proses kehidupan dan 
konfigurasi-konfigurasi kelembagaan dari 
suatu masyarakat. Istilah "formasi sosial" 
yang diperkenalkan oleh Karl Marx ini juga 
dipakai oleh Jurgen Habermas. Dalam 
Legitimation Crisis (1988), Habermas 
menyebut kapitalisme sebagai salah satu 
empat formasi sosial (primitif, tradisional, 
kapitalisme, post-kapitalisme). 
 
2.3 Gadget 
 Gadget atau yang dapat disebut dalam 
istilah gizmos adalah sebuah benda (alat 
atau barang elektronik) teknologi kecil 
yang memilki fungsi khusus, tetapi sering 
diasosiasikan sebagai sebuah inovasi atau 
barang baru. Gadget selalu diartikan lebih 
tidak biasa atau didesain secara lebih pintar 
dibandingkan dengan teknologi normal 
pada masa penemuannya. 
Jadi gadget merupakan perkembangan dari 
teknologi. 
Perlu diketahui menurut KBBI, 
Teknologi memiliki arti metode ilmiah 
untuk mencapai tujuan praktis melalui  ilmu 
pengetahuan terapan atau keseluruhan 
sarana untuk menyediakan barang-barang 
yang diperlukan bagi kelangsungan dan 
kenyamanan hidup manusia. 
Perkembangan teknologi 
berlangsung secara evolutif. Sejak zaman 
Romawi Kuno pemikiran dan hasil 
kebudayaan telah nampak berorientasi 
menuju bidang teknologi. Akibat dari 
munculnya teknologi seperti gadget maka 
semakin mudah pula orang untuk 
berinteraksi dengan rekan lintas Negara. 
Karena semakin mudah untuk berinteraksi 
maka terjadilah globalisasi. 
Kemajuan teknologi tidak selalu 
berdampak positif pada kehidupan 
masyarakat, bahkan terkadang cenderung 
memberikan dampak negatif terutama 
untuk moral dan perilaku bangsa ini. 
Baiklah mari bicarakan dampak positifnya 
terlebih dahulu, dengan adanya gadget 
yang kian hari semakin canggih tentunya 
sangat membantu dalam kemudahan 
bekerja, berkomunikasi, mengakses 
informasi, menyimpan data dan lain 
sebagainya yang sangat menunjang 
aktivitas sehari-hari. Apalagi dengan 
ukuran yang terbilang kecil sehingga 
mudah dibawa kemana-mana 
membuat gadget seolah-olah sebuah barang 
yang tidak terpisahkan dari pemiliknya. 
Sebagian besar remaja melupakan 
apa yang menjadi alasan utama dia 
membeli gadget tersebut, sehingga 
kecenderungan untuk 
menggunakan gadget untuk hal yang tidak 
berguna pun lebih sering dan lebih banyak 
dilakukan daripada untuk melakukan hal 
yang lebih berguna. Selain itu dampak yang 
terjadi adalah karena seringnya 
menggunakan gadget dalam kehidupan 
sehari-hari maka kebiasaan tersebut 
menjadi budaya dalam mana 
budaya instant tersebut membuat kaum 
remaja terlena dengan kemudahan yang 
diberikan kepada mereka. 
Kita sebut saja juga masalah-
masalah umum yang kita temui tiap harinya 
yaitu pencurian, apalagi gadget bisa 
digunakan untuk menyebarluaskan 
contekan untuk siswa-siswi di sekolah, 
beredarnya foto dan video asusila, 
pembuatan video asusila yang dibuat oleh 
beberapa oknum siswa, dan resiko 
kecelakaan pada saat berkendara. 
Di balik kemudahan dan 
kecanggihan yang diberikan kepada 
penggunanya, gadget-gadget ini kerap 
mendatangkan risiko dan efek buruk bagi 
kesehatan. Tak jarang kita  mendengar 
adanya laporan hasil riset yang mengaitkan 
efek radiasi ponsel dengan sejumlah 
penyakit, seperti kanker atau tumor. 
Namun, sebuah laporan terbaru di Inggris 
menyebutkan, penggunaan gadget 
juga  dapat meningkatkan risiko mengidap 
penyakit ambien atau 
haemorrhoid.  Bagaimana  bisa? Survei 
terbaru di Inggris menunjukkan, 8 dari 10 
pengguna smartphone mengaku 
menggunakan gadget saat di toilet. 
Riset yang dilakukan oleh National 
Institute of Occupational Safety and Healty 
Los Angeles menghasilkan sebuah fakta 
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tentang penyakit yang diderita pengguna 
laptop dan yang mungkin juga bisa di 
dapatkan terhadap user gadget. Penyakit ini 
bernama Computer Vision 
Syndrom(kerusakan pada pandangan dan 
yang berhubungan pada saraf-saraf otot 
mata), kelainan ini terjadi jika kita terlalu 
lama memfokuskan mata ke 
monitor gadget. 
Secara tidak sadar saat ini manusia 
sudah mengalami ketergantungan 
(konsumerisme) dengan gadget, dan itu 
sudah menjadi salah satu dampak negatif 
adanya gadget. Terbayang tidak jika kalian 
harus berpisah dengan handphone dalam 
waktu 1 hari saja, pasti ada perasaan yang 
mengganjal.  
Variasi gadget yang bermacam-
macam kadang juga menimbulkan rasa 
minder atau iri yang mengakibatkan adanya 
kelompok-kelompok atau gank 
berdasarkan gadget yang dimiliki. Ambil 
contoh saja dalam sebuah komunitas ada 
yang punya Blackberry dan selebihnya 
hanya HP china murahan dengan fitur 
seadanya, bisa bayangkan sendiri kan yang 
terjadi. 
Karena adanya rasa tidak puas 
terhadap gadget yang dimiliki, maka kaum 
remaja selalu membeli lagi gadget versi 
terbaru dan membeli lagi gadget yang lebih 
baru lagi dengan berbagai alasan seperti 
gengsi jika tidak mengikuti perkembangan 
jaman, karena lingkungan yang 
menerapkan budaya konsumerisme, karena 
kurangnya kasih sayang sehingga 
menghibur diri dan menyibukkan diri 
dengan berbagai berbagai gadget yang ada, 
dan itu semua dapat ditutupi dengan alasan 
“sebagai penunjang dalam memenuhi 
kebutuhan remaja”. 
Parahnya lagi tidak ada batasan 
umur untuk pengguna gadget, mulai dari 
anak kecil sampai orang tua bisa kita lihat 
memiliki handphone, karena akses 
informasi yang mudah tanpa filter 
akibatnya anak-anak dibawah umurpun 
mampu mengakses informasi yang 
seharusnya belum boleh diakses seperti 
pornografi. Apalagi saat ini harga barang-
barang gadget yang beredar dipasaran 
sudah terjangkau bahkan untuk ukuran 
kantong anak sekolah. Tentunya tak lama 
lagi gadget-gadget canggih ini akan 
menyebar luas disetiap kalangan dan tak 
akan terbendung lagi. 
Akhir-akhir ini terdengar berita 
simpang siurnya bahwa dampak 
radiasi gadget dapat menyebabkan 
kematian bagi seseorang. 
Guru Besar Ilmu Kedokteran 
Nuklir, Fakultas Kedokteran Unpad Prof. 
Dr. Djohan Mansjur, Sp.P.D.-KEMD, 
Sp.K.N menjelaskan, radiasi secara umum 
memang menimbulkan perusakan pada 
jaringan sel. Misalnya penggunaan 
notebook atau komputer dapat merusak 
jaringan sel pada mata. 
Begitu juga pada pendengaran, 
secara umum gelombang elektromagnetik 
dapat mempengaruhi kromosom, sel, dan 
sperma. Dalam pendengaran terjadi proses 
pengionan yang juga berhubungan dengan 
kinerja otak. Bila intensitasnya sering dan 
tinggi bisa menjadikan seseorang menjadi 
pelupa atau cepat pikun. Sementara radiasi 
yang menyerang kromosom dapat 
mengakibatkan mutasi gen yang menurut 
Prof.Mansjur dapat mengarah pada 
terjadinya kanker. 
Dia juga mengatakan radiasi ada 
dua macam, yaitu radiasi alamiah dan 
radiasi buatan. Radiasi alamiah terjadi 
karena faktor alam seperti radiasi kosmis, 
radiasi dari bumi, tanah, atau dari tubuh 
manusia itu sendiri. Namun, secara alamiah 
manusia dapat beradaptasi pada radiasi ini. 
Sedangkan radiasi buatan, 
contohnya sinar X-ray, CT scan, atau 
nuklir. Tapi radiasi ini sudah didesain 
sehingga lebih banyak memberikan 
manfaat daripada dampaknya, terutama 
bagi dunia kedokteran. 
Sementara itu berkaitan dengan 
penggunaan telepon selular, gelombang 
elektromagnetik yang berdampak pada 
kesehatan dan ada yang tidak. Terlepas dari 
itu bunyi apapun yang terus-menerus 
dengan intensitasnya tinggi akan 
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mengganggu keseimbangan elektrolit yang 
ada di telinga. 
 
2.4  Smartphone 
Handphone atau biasa disebut 
Telepon Genggam atau yang sering dikenal 
dengan nama Ponsel merupakan perangkat 
telekomunikasi elektronik yang 
mempunyai kemampuan dasar yang sama 
dengan telepon konvensional saluran tetap, 
namun dapat dibawa ke mana-mana 
(portabel, mobile) dan tidak perlu 
disambungkan dengan jaringan telepon 
menggunakan kabel (nirkabel; wireless).  
Smartphone atau telepon cerdas 
adalah telepon genggam yang mempunyai 
kemampuan tingkat tinggi, kadang-kadang 
dengan fungsi yang menyerupai komputer. 
Belum ada standar pabrik yang menentukan 
arti telepon cerdas. Bagi beberapa orang, 
telepon pintar merupakan telepon yang 
bekerja menggunakan seluruh perangkat 
lunak sistem operasi yang menyediakan 
hubungan standar dan mendasar bagi 
pengembang aplikasi. 
 
PEMBAHASAN 
1. Dari Memenuhi Kebutuhan ke 
Perilaku Konsumtif  
Sadar atau tidak kita adalah manusia 
yang terus memiliki kebutuhan. Kebutuhan 
itu itu dapat berupa makanan seperti nasi 
dan lauk pauk, dapat pula berupa pakaian 
dan celana, juga dapat berupa handphone 
dan alat tulis. Manusia membutuhkan 
sesuatu karena tanpa sesuati itu ia merasa 
dirinya memiliki kekurangan sehingga 
dengan kebutuhan itu ia dapat 
mempertahankan hidupnya. Begitu pula 
dengan remaja, mereka juga memiliki 
kebutuhan hidup yang harus dipenuhi 
seperti alat tulis, seragam, sepatu, dan 
sebagainya. Berangkat dari kebutuhan yang 
dimiliki remaja itulah yang menempatkan 
mereka sebagai manusia ekonomi, yang 
terus memiliki kebutuhan. Pemenuhan 
Kebutuhan Manusia Secara prioritas, 
kebutuhan manusia dibagi menjadi dua 
yakni :  
1. Kebutuhan Primer.  
Kebutuhan ini sesuai dengan 
namanya (primer berarti pertama). 
Kebutuhan primer adalah kebutuhan yang 
paling utama untuk dipenuhi. Kebutuhan 
primer antara lain makanan, pakaian, dan 
rumah. Dengan kata lain kebutuhan ini 
menyangkut kebutuhan fisiologis guna 
menunjang kelangsungan hidup. Artinya 
kebutuhan primer adalah kebutuhan paling 
mendasar yang harus dipenuhi terlebih 
dahulu. Kebutuhan primer yang paling 
utama terdiri dari 3, yaitu sandang, pangan, 
dan papan. Berikut adalah penjelasannya: 
a.  Sandang 
Sandang berarti pakaian. Pakaian 
berfungsi untuk menghangatkan tubuh 
dan untuk menutup tubuh. Pada zaman 
purbakala, memang manusia belum 
membutuhkan pakaian. Namun seiring 
berjalannya waktu, pakaian menjadi 
sangat dibutuhkan dan menjadi 
kebutuhan yang harus dipenuhi. 
Memang tanpa sandang, seseorang 
masih bisa bertahan hidup, tapi jika 
seseorang tidak memakai pakaian, dia 
akan merasa kedinginan, masuk angin, 
dan merasa malu untuk bergaul dengan 
orang lain. Saat ini, penggunaan pakaian 
tidak hanya sebatas sebagai penghangat 
tubuh dan penutup tubuh saja. Tetapi 
juga sebagai penghias tubuh dan sebagai 
penunjuk status sosial. 
b.    Pangan 
     Pangan berarti makanan (termasuk 
juga minuman). Makanan adalah 
kebutuhan pokok yang paling utama 
dibutuhkan oleh setiap makhluk hidup. 
Tanpa pangan, manusia tidak akan bisa 
bertahan hidup. Pangan juga berfungsi 
sebagai pemberi nutrisi bagi 
pertumbuhan seseorang. Oleh sebab itu, 
makanan yang layak dan sehat adalah 
kebutuhan setiap orang. Pangan tersebut 
berupa sembako (sembilan bahan pokok: 
Beras, sagu, dan jagung; gula pasir; 
sayur-sayuran dan buah-buahan; daging; 
minyak goreng dan margarin; susu; 
telur; minyak tanah atau LPG; garam 
beriodium dan bernatrium). Kini, fungsi 
pangan tidak sebatas sebagai alat 
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pengganjal perut saja. Tetapi juga 
digunakan sebagai alat untuk 
memberikan asupan nutrisi yang baik 
bagi tubuh dan juga sebagai salah satu 
alat pemuas hidup. Selain itu, pangan 
juga bisa dianggap sebagai alat penunjuk 
status sosial. Contohnya,  orang yang 
membeli nasi di warung berbeda status 
sosialnya dengan orang yang membeli 
nasi di restoran mewah. 
c.   Papan  
Papan berarti rumah atau tempat tinggal. 
Papan merupakan salah satu kebutuhan 
pokok. Memang benar, tanpa tempat 
tinggal manusia masih bisa bertahan 
hidup, namun tanpa tempat tinggal 
manusia tidak dapat terlindungi dari 
hujan, angin malam yang dingin, 
binatang buas, pencuri, juga manusia 
akan mendapatkan gangguan psikologis. 
Papan juga berfungsi sebagai penunjuk 
status sosial. Seperti orang yang tinggal 
di rumah yang sederhana atau kos-kosan 
status sosialnya berbeda dengan orang 
yang tinggal di apartemen atau rumah 
mewah. Jika ketiga kebutuhan primer 
tersebut diurutkan menurut skala 
prioritas, maka akan menjadi: pangan, 
sandang, papan. 
2. Kebutuhan Sekunder 
Manusia tidak hanya  hidup dengan 
kebutuhan primer saja. Sebagai manusia 
yang bermasyarakat dan berbudaya 
tentunya juga tidak terlepas dari kebutuhan 
yang lebih luas, lebih banyak, dan lebih 
sempurna. Kebutuhan ini disebut 
kebutuhan sekunder. Kebutuhan sekunder 
antara lain tempat tidur, kursi, alat tulis, 
handphone, dan lain-lain. Kebutuhan ini 
sejatinya dipenuhi setelah kebutuhan 
primer.  
Kebutuhan manusia juga dijelaskan 
melalui Teori Maslow yang mengatakan 
bahwa manusia memiliki kebutuhan yang 
bertingkat-tingkat, ada yang paling dasar 
dan ada yang paling tinggi. Kebutuhan yang 
paling mendasar adalah kebutuhan fisik 
(papan, pangan, sandang) lalu berturut di 
atasnya menyangkut kebutuhan untuk 
memperoleh rasa aman, kebutuhan 
sosialisasi, kebutuhan pengakuan, dan 
kebutuhan aktualisasi diri. Untuk 
memenuhi kebutuhan-kebutuhan tersebut, 
manusia akan mengusahakannya dengan 
kegiatan konsumsi. Artinya kita membeli 
sesuatu karena kita memang 
membutuhkannya.   
 
4.1 Industri Berkembang = Konsumsi 
Meningkat  
Sejak berkembangnya industri-
industri gadget smartphone di Indonesia 
seperti Samsung, Blackberry, I Phone dan 
lain sebagainya, semakin mudah untuk kita 
mendapatkan  gadget yang kita inginkan. 
Kemudahan untuk memenuhi kebutuhan 
disertai pilihan yang beragam mendorong 
manusia tidak terkecuali pelajar  untuk 
terus melakukan kegiatan konsumsi. Hal ini 
menyebabkan timbulnya masyarakat yang 
berorientasi pada konsumsi. Artinya, untuk 
memenuhi kebutuhannya, manusia lebih 
memilih untuk mengkonsumsi karena 
kemudahan untuk mendapatkannya.    
 
4.2 Timbulnya Budaya Konsumerisme 
 
4.2.1 Dari  Perilaku Konsumtif  
Menjadi  Budaya Konsumerisme 
 
  Sebagai bagian dari masyarakat 
yang berorientasi pada konsumsi, pelajar 
juga memenuhi kebutuhannya dengan 
kegiatan konsumsi. Namun realitanya, 
mereka mengkonsumsi sesuatu bukan dari 
segi fungsionalnya melainkan dari tren 
yang sedang berkembang. Contoh 
konkritnya adalah tren Blackberry di 
kalangan pelajar saat ini. Mereka lebih 
memilih membeli Blackberry ketimbang 
handphone lainnya. Sama halnya dengan 
kebanyakan remaja yang lebih memilih 
belanja di Mall ketimbang di pasar. Jika 
dilihat dari segi fungsionalnya, handphone 
yang lain memiliki fungsi dan kegunaan 
yang sama dengan Blackberry. Demikian 
halnya dengan fungsi barang yang ada di 
Mall juga sama seperti yang ada di pasar. 
Jika secara fungsional kedua barang itu 
sama, mengapa para pelajar yang sebagian 
besar berada pada usia remaja lebih 
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memilih Blackberry dan Mall? Hal ini 
terkait erat dengan merk dan gengsi.  
Dalam hal ini, mereka merasa diakui 
ketika mereka membeli suatu barang 
dengan merk ternama seperti handphone 
Blackberry, sepatu Crocs, dan kamera 
DLSR. Mereka membeli barang-barang 
tersebut bukan karena butuh, melaikan 
karena gengsi dengan teman 
sepergaulannya. Karena itulah remaja saat 
ini cenderung menganut perilaku 
konsumeris. Kini perilaku konsumeris di 
kalangan remaja menjadi suatu kebiasaan 
yang sulit untuk diubah atau dihilangkan. 
Misalnya jika seorang remaja gemar 
membeli handphone yang sedang nge-tren, 
maka seterusnya ia akan membeli 
handphone baru (gonta- ganti) sesuai 
dengan merk handphone yang sedang 
ngetren. Apabila perilaku konsumeris 
tersebut menjadi kebiasaan yang sulit untuk 
diubah, maka hal inilah yang menimbulkan 
budaya konsumerisme di kalangan remaja. 
   
4.2.2 Budaya Konsumerisme Sebagai 
Cara Hidup  
Konsumen adalah manusia yang 
bebas, bebas untuk mengonsumsi dan bebas 
untuk tidak mengonsumsi. Kebebasan yang 
dimiliki manusia (sebagai konsumen) 
adalah kebebasan individu. Dalam konteks 
konsumsi, pernyataan “aku adalah makhluk 
bebas” dapat berkembang menjadi, “aku 
adalah makhluk yang bebas untuk 
mengonsumsi apapun’. Boleh jadi, “aku 
adalah makhluk yang bebas mengonsumsi 
apapun” merupakan ekspresi dari 
kebebasan seorang remaja. Hal inilah yang 
membuat kegiatan konsumsi sebagai 
bentuk identitas diri. Maka yang terjadi 
ialah, “semakin aku mengonsumsi, semakin 
nyatalah jati diriku”. Jika motivasi untuk 
konsumsi sudah bergeser dari kebutuhan 
menjadi bentuk identitas diri, maka yang 
terjadi adalah konsumerisme mendapat 
pemaknaan sebagai cara hidup atau 
lifestyle. 
Artinya remaja menjadikan budaya 
konsumerisme sebagai cara hidup untuk 
aktualisasi diri atau lebih tepatnya untuk 
mendapat pengakuan. Budaya 
konsumerisme yang menjadi cara hidup 
akan menimbulkan kebutuhan remaja tidak 
pernah dapat dipuaskan oleh apa yang 
mereka konsumsi dan hal ini membuat 
mereka terus saja mengonsumsi.   
 
4.3 Krisis Identitas Remaja   
   Masa remaja adalah keadaan 
transisi dari masa kanak-kanak yang 
ditinggalkan tetapi masa kedewasaan 
belum dijalani dengan sungguh. Di satu sisi 
mereka enggan meninggalkan masa kanak-
kanak yang penuh keceriaan, tetapi mereka 
juga ingin menjadi mandiri atau lepas dari 
intervensi orang tua. Dalam hal ini 
kepribadian remaja sedang dalam proses 
pembentukan. Inilah wilayah samar-samar 
yang disebut masa remaja dimana 
seseorang tidak lagi dianggap sebagai 
kanak-kanak, tetapi juga belum dianggap 
sebagai orang dewasa. Bisa dikatakan 
bahwa masa remaja adalah masa dimana 
seseorang mencari identitas diri. Dan dalam 
proses pembentukan diri inilah remaja 
rentan akan krisis identitas.   
 
4.3.1 Remaja Mencari Identitas Diri  
Sebelum kita mengenalisis krisis 
identitas yang dialami oleh remaja, terlebih 
dahulu kita mengetahui apa identitas diri itu 
sebenarnya. Identitas itu dibentuk dari 
pikiran-pikiran dan perasaan-perasaan yang 
kita miliki mengenai diri kita. Perasaan- 
perasaan ini berasal dari apa yang kita 
pikirkan mengenai diri kita, dan dari apa 
yang kita pikir orang lain pikirkan 
mengenai diri kita5. Sebuah identitas diri 
atau konsep diri, itulah yang dicari 
seseorang ketika menginjak usia remaja.   
E.H Erickson berpendapat bahwa 
pada masa remaja, tujuan utama dari 
seluruh perkembangannya adalah 
pembentukan identitas diri. Erickson 
memberi pengertian mengenai identitas 
sebagai berikut:  
1. Identitas dapat diartikan sebagai suatu 
inti pribadi yang tetap ada, walaupun 
mengalami perubahan bertahap dengan 
pertambahan umur dan perubahan 
lingkungan.  
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2. Identitas dapat diartikan sebagai cara 
hidup tertentu yang sudah dibentuk 
pada masa-masa sebelumnya dan 
menentukan peran sosial manakah yang 
harus dijalankan.  
3. Identitas merupakan suatu hasil yang 
diperolehnya pada masa remaja, akan 
tetapi tetap masih akan mengalami 
perubahan dan pembaharuan. 
4. Identitas dialami sebagai suatu 
kelangsungan di dalam dirinya dan 
dalam hubungannya ke luar dirinya. 
5. Identitas merupakan suatu penyesuaian 
peranan sosial yang pada azasnya 
mengalami perubahan.  
6. Untuk itulah mengapa cara berpakaian, 
gaya rambut, hingga accesoris tubuh 
menjadi sangat fundamental bagi 
seorang remaja. Ia akan sangat sensitif 
terhadap penampilan dirinya. Misalkan 
ketika seorang remaja sedang jatuh 
cinta, ia akan berusaha terlihat cantik 
atau tampan didepan orang yang ia 
sukai. Bahkan tidak jarang seorang 
remaja sampai rela mengubah 
penampilannya secara total agar 
menjadi lebih cantik atau tampan dari 
sebelumnya. Perubahan penampilan 
yang dilakukan itu menandakan bahwa 
remaja belum mempunyai identitas 
dirinya karena ia belum menerima 
dirinya apa adanya. 
Kurangnya kepercayaan diri 
membuat seorang remaja mencari 
identitas diri melalui orang lain baik itu 
teman, orang tua, atau artis idola. Inilah 
yang dinamakan krisis identitas pada 
remaja dimana seorang remaja belum 
mempunyai identitas dirinya secara 
otentik dan cenderung mencari identitas 
bukan berasal dari dalam diri melainkan 
dari faktor eksternal. Dan identitas pada 
diri remaja cenderung tidak konsisten 
atau selalu berubah-ubah.  
 
4.3.2  Antara Krisis Identitas dan 
Kapitalisme Global 
 
Seperti yang telah kita ketahui 
sebelumnya bahwa remaja adalah 
kelompok usia yang sangat labil  dan 
sedang mencari-cari identitas diri. Para 
psikolog memahami dan mendefinisikan 
hal ini, sementara kaum kapitalis dari dunia 
hiburan memanfaatkannya. Kebingungan 
akan identitas diri dari para remaja 
dipandang sebagai krisis identitas. Erich 
Fromm, seorang pakar psikoanalisa 
Amerika Serikat mengatakan bahwa krisis 
identitas pada remaja muncul akibat 
ketidaksempurnaan kemampuannya dalam 
meraih kematangan dan perasaan akan 
tanggung jawab. Sementara bagi para 
pebisnis, krisis identitas adalah sebuah 
“kebutuhan” remaja yang bisa mendorong 
terjadinya “permintaan”.   
Pelajar yang sebagian besarnya 
adalah remaja ternyata menjadi segmen 
pasar yang sangat menguntungkan kaum 
kapitalis. Kalau remaja membutuhkan 
identitas, maka dunia bisnis bisa 
menawarkan dan menjual berbagai macam 
identitas bagi para remaja ini. Kita bisa 
melihat dari maraknya Blackberry di 
kalangan remaja. Krisis identitas yang 
dialami oleh remaja membuatnya sulit 
untuk menahan diri dari godaan konsumtif 
yang ditawarkan oleh dunia bisnis. Kaum 
kapitalis, terutama yang mengelola dunia 
bisnis jelas memperoleh peluang serta 
keuntungan yang sangat besar dari 
kelompok konsumen remaja. Budaya 
Konsumerisme yang merebak di kalangan 
remaja didasarkan pada satu motivasi, 
yakni pengakuan diri. Remaja butuh diakui 
baik itu di keluarga, lingkungan 
masyarakat, dan kelompok bergaulnya. Hal 
ini semakin menegaskan bahwa motivasi 
para remaja untuk Blackberry sebenarnya 
adalah supaya ia diterima di dalam 
kelompok bergaulnya. 
 
4.4 Dampak Konsumerisme Gadget 
Smartphone Di Kalangan Remaja  
 
             Berikut ini dalam meneliti Analisis 
Mengenai Dampak Lingkungan 
(AMDAL), diutarakan Analisa 
Permaslahan Dari Aspek Sosial Ekonomi, 
Sosial Politik, Dan Sosial Budaya : 
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1.      Aspek Sosial Ekonomi 
Aspek sosial ekonomi yang akan 
dibahas adalah bagaimana konsumerisme 
dapat terjadi melalui segi sosial ekonomi. 
Pada awal masuknya gadget ke 
Indonesia harga yang ditawarkan memang 
begitu tinggi, sehingga tidak semua 
kalangan dapat membeli gadget yang masih 
menjadi barang yang tergolong kebutuhan 
tersier atau barang mewah. Namun seiring 
dengan perkembangan jaman yang ada, 
maka persaingan pasar akan semakin ketat, 
sehingga berbagai perusahaan saling 
bersaing untuk dapat memproduksi barang 
yang sesuai dengan selera masyarakat agar 
tidak kalah bersaing dengan produk-produk 
yang lainnya. Berbagai macam merk baru 
pun mulai bermunculan karena melihat 
prospek yang menjaminkan dari usaha di 
bidang gadget. Maka dari itu banyak 
perusahaan yang 
memproduksi gadget dengan berbagai 
macam fitur-fitur yang menarik, tampilan 
yang membuat konsumen menjadi semakin 
tertarik untuk membelinya, dan tersedia 
dengan harga yang beraneka macam, mulai 
dari harga ratusan ribu rupiah hingga 
puluhan jutaan rupiah. Namun berbagai 
macam gadget tersebut sebagian besar 
merupakan hasil import, sehingga secara 
tidak langsung dapat membuat 
produsen gadget dalam negeri menjadi 
semakin tidak produktif  karena kurangnya 
mendapatkan kepercayaan dari masyarakat 
sendiri. Dan hal ini juga dapat menjadi 
boomerang bagi produsen yang ada di 
Indonesia, karena jika terjadi embargo 
maka Indonesia akan mengalami kesulitan 
dalam memenuhi permintaan pasar. Selain 
itu pula Indonesia akan terlena jika merasa 
bahwa membeli barang luar negeri akan 
lebih awet dan murah daripada membeli 
barang produk asli Indonesia. Sehingga 
perekonomian di Indonesia akan 
mengalami keterpurukan yang mendalam. 
Selain itu banyak pula 
perusahaan gadget yang bekerjasama 
dengan perusahaan lain yang sekiranya 
dapat saling memberikan manfaat bagi 
kedua belah pihak. Seperti handphone, 
banyak perusahaan handphone yang 
bekerjasama dengan salah 
satu provider agar konsumen semakin 
tertarik untuk membeli handphone beserta 
kartu perdana yang dirasa akan semakin 
lebih praktis daripada harus 
membeli handphone dan masih harus 
membeli kartu perdana. 
Selain itu dengan 
adanya gadget maka akan menjadi sarana 
untuk mendapat penghasilan, karena 
dengan menggunakan internet dan 
bermodalkan komputer serta internet maka 
kita dapat membuka took didunia maya 
atau yang sering kita sebut dengan online 
shop. Melalui berbagai jejaring sosial yang 
ada maka akan sangat mudah karena hanya 
dengan memajang berbagi foto dari barang 
yang kita jual, lalu melakukan transaksi 
melalui kartu ATM dan mengirim barang 
menggunakan jasa pengiriman barang, 
maka kita tidak perlu menggunakan modal 
yang besar untuk membangun gedung, 
membuat surat ijin pembangunan, 
membayar pegawai untuk membantu, dll. 
Maka usaha seperti inilah yang dapat 
memberikan prospek yang menjanjikan. 
Karena dengan modal yang relatif kecil 
dapat memberikan keuntungan yang besar. 
2.     Aspek Sosial Politik 
Jika ditinjau melalui aspek sosial 
politik, maka akan kita bahas mengapa 
konsumerisme gadget dapat terjadi namun 
kita lihat melalui sudut pandang sosial 
politik. Terjadinya 
konsumerisme gadget tersebut karena 
adanya gadget yang tersedia dengan 
beraneka ragam bentuk, merk, fitur, spec, 
harga, dan lain-lain. Sehingga pelajar 
maupun kalangan remaja lainnya semakin 
tertarik dengan gadget yang ada. Dan 
sebagian besar gadget yang ditawarkan 
merupakan produk asing yang dijual di 
Indonesia karena banyaknya permintaan 
mengenai gadget oleh masyarakat 
Indonesia itu sendiri. 
Sedangkan banyaknya produk dari 
luar negeri yang masuk ke Indonesia tentu 
saja tak lepas peran serta pemerintah dalam 
mana kurangnya peraturan yang ada di 
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Indonesia yang mengatur mengenai gadget, 
sehingga gadget dapat dengan mudah 
masuk ke Indonesia tanpa adanya 
penyaringan yang sebaiknya dilakukan 
agar gadget yang masuk tidak menjadi 
terlalu banyak. Selain itu 
karena gadget pertama yang masuk ke 
Indonesia adalah barang buatan luar negeri, 
maka masyarakat akan lebih percaya 
kepada produk buatan luar negeri 
disbanding barang buatan Indonesia 
sendiri, maka masyarakat yang menerapkan 
budaya konsumerisme menjadi kecanduan 
dengan gadget yang semakin diperbaharui 
dan diperbaharui kembali agar menarik 
perhatian masyarakat terhadap gadget. 
Akibat terburuk yang terjadi jika 
konsumerisme ini terjadi adalah jika luar 
negeri melakukan embargo terhadap 
Indonesia, maka akan terjadi kekacauan 
karena masyarakat terutama bagi remaja 
yang telah kecanduan dengan teknologi 
buatan luar negeri, hal tersebut akan 
berakibat fatal. Maka dari itu pemerintah 
seharusnya memberikan regulasi yang lebih 
tegas terhadap keberadaan gadget dari luar 
negeri terhadap Indonesia. 
3.      Aspek Sosial Budaya 
Karena banyaknya gadget yang dikonsumsi 
secara terus menerus akibat dari berbagai 
macam alasan, maka terjadilah kebiasaan 
dari menggunakan gadget yang berlebihan, 
membeli gadget lagi padahal masih 
memiliki gadget yang sebenarnya masih 
bisa untuk digunakan namun karena 
mengikuti perkembangan jaman yang ada, 
maka terjadi banyak perubahan. Dahulu 
masyarakat terbiasa menggunakan mesin 
ketik untuk menulis, namun karena 
masuknya budaya luar negeri yang 
menciptakan berbagai teknologi sehingga 
masyarakat menjadi tertarik untuk 
menggunakan berbagai teknologi yang ada 
mulai dari komputer yang memiliki 
kemampuan yang sangat terbatas, lalu 
muncul berbagai computer yang semakin 
lama akan semakin canggih, dan seterusnya 
hingga muncul computer portable yang 
akrab disebut laptop, lalu muncul kembali 
yang namanya tablet, dimana masyarakat 
seolah-olah dibuat penasaran oleh para 
produsen gadget untuk menunggu produk-
produk terbaru yang akan semakin canggih. 
Karena kebiasaan yang dilakukan terus 
menerus tanpa henti maka kebiasaan 
tersebut berubah menjadi kebudayaan. 
           Setelah mendapat 
berbagai gadget dari luar negeri maka 
budaya yang sebelumnya tidak dikenal 
maka muncul melalui gadget-gadget yang 
masuk di Indonesia seperti computer, 
laptop,handphone, tablet, dll yang saat ini 
sedang maraknya dibicarakan terutama 
dikalangan pelajar SMA dan remaja lainnya 
yang dapat membantu mereka untuk 
memperoleh berbagai data yang ada, maka 
tentu saja mereka dapat mengakses budaya-
budaya dari luar negeri yang dapat 
mempengaruhi gesernya budaya asli 
Indonesia. Seperti saat ini banyak muncul 
model pakaian yang meniru-niru 
kebudayaan asing seperti Korea, dalam 
mana kebudayaan tersebut ada karena 
kemudahan untuk mengakses kebudayaan 
luar melalui gadget yang ada. Sehingga 
proses masuknya budaya barat atau 
westernisasi pun terjadi dan mempengaruhi 
pola hidup dan kebudayaan yang ada di 
Indonesia. Selain itu ada juga kamera 
contohnya, dimana saat ini untuk 
mengambil gambar yang menarik maka 
masyarakat akan lebih memperbaharui 
gadget. Jika kita melihat gaya hidup remaja 
sekarang, mereka selalu up-to-
date mengenai barang-barang teknologi. 
Contohnya saja remaja tidak bisa lepas dari 
yang namanya gadget (alat-alat elekronik 
yang modern). Menurut mereka barang-
barang berteknologi sudah mendarah 
daging dengan mereka. 
 
4.5 Upaya Untuk Meminimalisasi 
Dampak Negatif Dari 
Konsumerisme Gadget 
Smartphone Di   Kalangan Remaja 
4.5.1 Sikap Kritis 
Setelah melihat budaya hedonis 
tentu para akademik, pemerintah, dan 
mereka yang peduli akan bahaya keras arus 
konsumerisme harus bersikap bijak terkait 
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hal itu. Terkait upaya penanggulangannya, 
budaya konsumerisme meliputi dua fokus. 
Pertama, fokus dimensi budaya dari suatu 
benda, simbolisasi serta pemakaian benda-
benda material. Kedua, fokus nilai 
ekonomis dari suatu benda yang memiliki 
prinsip-prinsip pasar yaitu “supply creates 
its own demand, capital accumulation, 
competition” (Alfathri Aldin, 2006:28). 
Dari sini jelas sekali, konsumerisme 
menjadi cara berpikir dan berperilaku 
konsumtif sekaligus merupakan strategi 
kaum kapitalis merasuk mindset, perlu 
strategi cerdas untuk merespon hal itu. 
Ada hal yang dapat dilakukan untuk 
menghadapi situasi tersebut. Pertama, 
menempatkan segala sesuatu secara 
proporsional sesuai dengan kebutuhan 
fungsional. Kedua, optimalisasi dari 
produktivitas barang yang  dikonsumsi 
harus selalu mengawali setiap keputusan 
untuk membeli produk. Ketiga, mencoba 
untuk berpikir kritis dalam segala hal.  
Peran masyarakat dalam 
mendorong terciptanya budaya fungsional 
akan sangat menentukan. Kegiatan 
impor juga perlu disosialisasikan untuk 
membangun resistensi perekonomian 
rakyat terhadap berbagai sistem 
perekonomian. Pemerintah serta lembaga-
lembaga tinggi lainnya sebagai pemegang 
keputusan, harus tetap menjaga dan 
mengontrol laju pertumbuhan industri-
industri elektronik saat ini.  
 
4.5.2 Pentingnya Peran Orang Tua 
 
Sejauh ini konsumerisme 
berpengaruh buruk pada anak, terlebih tak 
semua remaja memiliki uang saku, fasilitas 
komunikasi dan transportasi yang 
melimpah. Beberapa kasus bunuh diri atau 
kejahatan yang melibatkan anak dan remaja 
belakangan ini ironisnya disebabkan oleh 
kebutuhan mereka akan barang-barang 
mewah seperti Blackberry. Setelah kasus 
penusukan kawan sekelas yang dilakukan 
seorang siswa SD di Depok baru-baru ini, 
seorang pelajar SMP bunuh diri karena 
orangtuanya tak membelikan 
dia  BlackBerry yang dimintanya.  
Budaya konsumerisme saat ini 
sudah semakin parah, sehingga perlu 
adanya upaya bagaimana mengubah 
perilaku konsumtif menjadi produktif dan 
hal tersebut harus dilakukan secara masif 
dari lingkungan terkecil dan sejak dini. 
Konsumerisme, hedonisme, hilangnya rasa 
kesantunan dan etika bersosialisasi di 
kalangan anak-anak atau remaja 
mengakibatkan sebuah polemik yang harus 
ditindak lanjuti oleh semua pihak, agar jati 
diri bangsa tidak punah begitu saja. Solusi 
yang tepat agar dapat meminimalisir 
berkembangnya budaya konsumerisme 
adalah para orang tua memberikan 
pengertian pada anak-anaknya untuk 
memberikan skala priotitas yang akan 
dikonsumsi agar dapat digunakan secara 
efektif. Selain memberikan iklan atau 
promosi yang semakin gencar mengenai  
produknya, hendaknya pengusaha ponsel 
juga memberikan informasi  mengenai 
dampak-dampak lain dari penggunaan 
ponsel itu sendiri.  Misalnya dampak yang 
timbul dari segi sosial, psikologis, maupun  
keuangan (finansial). 
 
KESIMPULAN   
       Berdasarkan keseluruhan pembahasan 
, dapatlah kiranya disimpulkan mengenai 
konsumerisme gadget smartphone di 
kalangan pelajar sebagai ciptaan 
kapitalisme global. 
bahwa: 
1. Konsumerisme adalah paham atau 
ideologi yang menjadikan 
seseorang atau kelompok 
melakukan atau menjalankan proses 
konsumsi atau pemakaian barang-
barang hasil produksi secara 
berlebihan atau tidak sepantasnya 
secara sadar dan berkelanjutan.  
2. Dalam kehidupan sehari-hari 
karena adanya kebiasaan yang 
dilakukan dengan menggunakan 
gadget sehingga menjadi 
membudaya. 
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3. Remaja khususnya yang berada di 
tingakatan pelajar melakukan 
konsumerisme gadget karena untuk 
memenuhi kebutuhan, namun pada 
kenyataan yang ada justru hanya 
untuk mendapatkan prestise yang 
tinggi, mengikuti perkembangan 
jaman dan korban teknologi. 
4. Gadget dapat sangat berguna jika 
memang digunakan sesuai dengan 
kegunaan yang sesungguhnya dan 
juga jika digunakan dengan porsi 
yang benar. 
5. Karena konsumerisme dapat terjadi 
persaingan dan kesejangan social 
didalam masyarakat.  
6. Remaja masa kini belum dapat 
menggunakan gadget secara 
maksimal.  
 
Saran  
Berdasarkan pembahasan  mengenai 
konsumerisme gadget smartphone di 
kalangan pelajar dapatlah kiranya 
dikemukakan beberapa saran/rekomendasi.  
1. Diharapkan pada para pengguna agar 
dapat bijaksana dalam memanfaatkan 
gadget beserta fitur-fiturnya.  
2. Membeli gadget berdasarkan 
kebutuhan, bukan keinginan dan untuk 
mengikuti tren.  
3. Ingatlah masih banyak orang disekitar 
kita  yang membutuhkan keberadaan 
kita, jadi janganlah kita berfokus hanya 
teman teman yang ada di dunia maya 
tetapi lebih mementingkan di kehidupan 
nyata. 
4. Untuk  yang masih berada di tingkatan 
pelajar khususnya, jangan mudah 
terpengaruh oleh teman-teman yang 
menggunakan gadget terbaru dan  
mudah terpengaruh dengan iklan-iklan 
mengenai gadget yang seolah-olah 
menawarkan segala sesuatu yang kita  
butuhkan.  
5. Pemerintah harus menunjukkan 
kecintaanya terhadap produk dalam 
negeri.  
6. Pemerintah harus  mengurangi 
komoditas importir, terutama dalam 
sektor perdagangan elektronik. 
7. Mendorong masyarakat untuk 
memproduksi produk dalam negeri 
(dengan memberikan kemudahan-
kemudahan, seperti izin membuka 
usaha, menurunkan harga bahan baku 
dan menaikkan harga barang produk dari 
luar negeri yang hendak dipasarkan di 
negara ini).  
8. Perlu ada pengawasan terhadap anak 
agar tidak membuka situs-situs yang 
tidak pantas pada gadget smartphone. 
9. Perlu adanya peran orang tua dalam 
membimbing serta memberikan nasihat 
pada anak. 
10. Sebaiknya, orang tua memberikan 
kebutuhan anak sesuai dengan 
kebutuhannya, tidak memberikan  
kebutuhan yang sebetulnya belum 
pantas dimiliki oleh anak.  
10.Mendidik anak untuk tidak 
berperilaku konsumtif dengan 
cara yang efektif.  
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